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 مقایسه هوش اجتماعی و هویت جنسی، پرخاشگری و گرایش به اعتیاد در نوجوانان وابسته به 

 یمقطعمطالعه ی: و نوجوانان عاد GTAویدئویی  نیآنلابازی 
 

 2محمد رضایی علی، 1محمد امین نیمروزی

 

 چکیده

 ویدئویی  نیآنلاهدف از انجام پژوهش حاضر، مقایسه هوش اجتماعی و هویت جنسی، پرخاشگری و گرایش به اعتیاد در نوجوانان وابسته به بازی  :مقدمه

(Grand Theft Auto  یاGTA و نوجوانان )بود یعاد. 

های آنلاین از  مقطعی بر مبنای مقایسه دو گروه بازی و شاهد بود. جامعه آماری تحقیق را تمامی نوجوانانی که بازی -این مطالعه از نوع تحلیلی ها: روشمواد و 

های  نامه الات پرسشنفر به عنوان گروه بازی به صورت در دسترس و هدفمند انتخاب شدند و به سؤ 66ها،  دادند، تشکیل داد. از بین آن را انجام می GTAجمله 

( به عنوان گروه شاهد در نظر گرفته شدند. GTAنوجوان بدون سابقه بازی آنلاین ) 66هویت جنسی و هوش اجتماعی، پرخاشگری و گرایش به اعتیاد پاسخ دادند. 

 .مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت ANCOVAبا استفاده از روش  نتایج دو گروه

هرچند  (.P=  618/6)با توجه به هویت جنسی افراد، بر نوجوانان وابسته به بازی تأثیر داشت  های ویدئویی و گرایش به اعتیاد به بازی متغیر هوش اجتماعی :ها یافته

 .(P=  868/6)های مردانگی و زنانگی افراد نشان نداد  که اعتیاد به بازی تأثیرات چندانی را بر هویت

داری بر هوش اجتماعی و گرایش به اعتیاد نوجوانان دارد؛ در حالی که اثر چندانی بر  های آنلاین ویدئویی، تأثیر معنی بازیرسد اعتیاد به  به نظر می گیری: نتیجه

 ذارد.گ ها نمی هویت جنسی آن

 شناختی، هویت جنسی هوش اجتماعی؛ شاخص روان؛ بازی آنلاین ها: کلید واژه

 

مقایسه هوش اجتماعی و هویت جنسی، پرخاشگری و گرایش به اعتیاد در نوجوانان وابسته به بازی  .محمد یعل یی، رضاامینمحمد  یمروزین ارجاع:

 .282-293(: 5) 15؛ 1398ی پژوهش در علوم توانبخش .یمقطعمطالعه ی: و نوجوانان عاد GTAویدئویی  نیآنلا

 

 81/3/8931تاریخ چاپ:  81/1/8931تاریخ پذیرش:  4/7/8931تاریخ دریافت: 

 

 مقدمه
های نوین سرگرمی که محبوبیت  مانند بسیاری از شکل های ویدئویی بازیپدیده 

ها بر بازیکنان  جانبی آن اتاثر  هایی درباره باعث بروز نگرانی اند، ای یافته گسترده
نادیده و با  نوجوانان به صرف داشتن وقت به ویژه کهافراطی شده است. 
های  بازیبه  های آموزشی، اجتماعی و اوقات آسودگی خود انگاشتن دیگر فعالیت

  که  است  حدی  به  ای  رایانه  های  از بازی  و استقبال  (. علاقه1) پردازند می ویدئویی
  خریداری  منظور بازی  بیشتر به  شخصی  های  از رایانه  نیمی ، کارشناسان  گفته  به

با استفاده از تصاویر  ،نلاین هستندآها که اغلب به صورت  زیاین با. (2شود ) می
 فراهمپرتحرک و صداهای مهیج، دنیایی از هیجان و خشونت را برای کاربران 

های داستانی تخیلی وجود دارد که  محیط ،ها این بازی بیشتردر  .نمایند می

این  (.3) کردن گنجینه است کشتن یک هیولا، کسب تجربه و پیدا ،هدفشان
گیری رفتارهای پرخاشگرانه در  منجر به شکل ،های خشن و پراسترس محیط

های تک  مطالعات نشان داده است نوجوانانی که بازی ود. نتایجش مینوجوانان 
نمایند، دیدگاه مجزا از جامعه پیدا خواهند کرد و همین امر  نفره را انتخاب می

 . (4) ها خواهد شد در آن پرخاشگرانه های منجر به پرورش تفکرات و گرایش
های  دی بازیبن  ی جهت طبقههای ظامی، نا های رایانه بندی سنی بازی  رده
ها توسط بخش دولتی  . بیشتر این نظامباشد می ها  بر اساس محتوای آن ویدئویی

این  (5) بندی محتوای تصاویر متحرک هستند اند و بر اساس رده  شکل گرفته
کنند که بر محتوای فرهنگی مورد استفاده فرزندان  میها به والدین کمک   نظام

اغلب والدین توجهی به برچسب رده  ،با این حال (.2) خود نظارت داشته باشند
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و  رندشده توسط فرزندانشان ندا  های خریداری  شده بر روی جلد بازی  سنی درج
(. 7) انگار هستند  نیز در هنگام خرید نسبت به این موضوع سهل شانحتی خود

ای  گانه هتواند ناشی از این طرز تفکر باشد که بازی کردن کار بچ این موضوع می
 . (8) ندارد یها اهمیت چندان  است و رقم درج شده بر جعبه

ن که نظارت و یا اطلاعاتی از بازی داشته ایبیش از نیمی از والدین بدون 
بندی سنی  هایی با رده  دهند که به تجربه بازی باشند، به فرزندان خود اجازه می

 2۲۲۲ از بیش رویبر  ChildCare سسهؤدر برآوردی که م. (9) + بپردازند18
که والدین در مقایسه با سایر  شدمشخص  انجام داد،خانواده در سراسر انگلستان 

درصد از والدین اذعان داشتند که به  82. ها دارند درک کمتری از بازی ،ها رسانه
ها  درصد از آن 23دهند و  ها اهمیتی نمی  بازیروی بندی سنی درج شده بر   رده

 . (1۲) کنند ها پیروی نمی برای فیلم  یکه از دستورالعمل مشابه نمودندنیز اظهار 
دوره مهمی در  ،(Genetic psychology) شناسی ژنتیک نوجوانی از لحاظ روان

 اتتغییر با وگیرد  و بزرگسالی قرار می یکه بین دوران کودک اشدب میتحول روانی فرد 
این مرحله به منزله دگرگون (. عبور از 11) کند را از بزرگسالی جدا می یعمیقی کودک

به  اونیاز  و ای نوجوان به طور مستمر در حال تغییر است در چنین دورهو  شدن است
ای  ودش به گونهنوجوان نیاز دارد وج این،علاوه بر  (.12) شود میرامش روانی بیشتر آ

گرایش به دنیای مجازی  ،در این میان (.13) که هست توسط دیگران درک شود
به راحتی بتواند نوجوان سازد تا  فضای لازم برای بروز هیجانات نوجوان را فراهم می

 (.14) با دیگران ارتباط برقرار نماید و شکل جدیدی از انسان اجتماعی را تولید کند
پذیری در پذیرش اجتماع جدید انسانی، بیشترین علاقه را  به لحاظ انعطاف اننوجوان

های اینترنتی در بین  و سرگرمی های ویدئویی بازیگسترش (. 15) دهند نشان می
نان آقشر نوجوان، نشانگر اهمیت دنیای مجازی برای پر کردن اوقات فراغت و تفریح 

 . (12) ورده استآمشکلات فراونی را به بار  ،رو ینااست و از 
آفرینی و  که با ماهیت لذت ای کننده تعیین  لفهؤها به عنوان م سبک بازی

بر ابعاد مختلف  یکند، موضوع اثرگذار راستا عمل می بخشی برای بازیکنان هم لذت
(. 17) باشد بازی از جمله تولید، تقاضا، فروش، صادرات، انتخاب و مواجهه بازیکن می

سبک تولید و تعیین مبنایی برای توجه به  به دنبالی، یوئهای وید اولین سازندگان بازی
در  یاندکی بعد به عنوان مقوله مهم و قابل توجه ،و سبک بازی نبودندآفرینی  لذت

، +18چسب گروه سنی بری با یوئوید یها . بازی(18)گردید سازی مطرح  عرصه بازی
مورد استفاده  های بازی نسولو تحت ک ردبیشترین کاربر را در زیر این گروه سنی دا

 ،اینبنابر .کند بسیار ساده میان ن را برای نوجوانآگیرد که دسترسی به  قرار می
 ها خانوادهبرخی از جا که  نآاز  .(19) نماید میایجاد  ها آنمشکلات زیادی را برای 

دانش  ،و همچنین دهد انجام نمیخاصی  ریزی برای اوقات فراغت نوجوانان خود برنامه
اوقات فراغت فرزند سعی در پر کردن  ها با خرید بازید و ها ندارن کافی پیرامون بازی

پژوهش حاضر با هدف مقایسه هوش اجتماعی و هویت جنسی در  ،دارند خود
و نوجوانان  GTA، به صورت خاص بازی ییوئویدهای  نوجوانان ایرانی وابسته به بازی

داری  تأثیر معنی GTA ییوئویدهای  د که بازیعادی انجام شد. فرضیه اصلی این بو
 نوجوانان دارد.شناختی هویت جنسی و هوش اجتماعی  های روان بر شاخص

 

 ها مواد و روش
مقطعی بود که به مقایسه دو گروه بازی و شاهد  -این مطالعه از نوع تحلیلی

 پرداخت و جزییات آن به تأیید کمیته اخلاق رسید.
 شهره سال 18تا  12 نوجواناننفر از  185جامعه آماری تحقیق متشکل از 

            کردند. را بازی می GTAهای آنلاین از جمله  که بازی بود1398 سال در رازیش

اساس جدول  بر ها و نمونه انجام شددر دسترس  و هدفمندبه روش  یریگ نمونه
 .بود ییوئدیو یها یباز ریدرگ نوجواناننفر از  12۲ شامل ،Morgan یریگ نمونه

. ندانتخاب شد رازیسطح شهر ش یها نت میاز گ یافراد به صورت تصادف نیا
نداشتن ، در روز ساعت 4از  شیکردن ب یباز شاملبه پژوهش  ورود یارهایمع

 ت،یسن، جنس یها هیشامل گو یخوداظهار مبر اساس فر یسابقه اختلالات رفتار
ساعت و داشتن سابقه اختلالات  4 کمتر از یباز ی بود.و مدت زمان باز لاتیتحص
 اختلالاتبا تجربه کار در حوزه  یشناس روان یدکتر صیتوجه به تشخ با یرفتار
  ج در نظر گرفته شد.خرو یارهایمعنیز به عنوان  یرفتار و یروان

ی، هویت جنسی، پرخاشگرهای  نامه ها، از پرسش  آوری داده برای جمع
استفاده گردید. برای بالا بردن اعتبار این  ادیاعت به شیگراهوش اجتماعی و 

ها، ابتدا اعتبار صوری سؤالات با بهره گرفتن از نقطه نظرات استادان  نامه پرسش
 کی یپرخاشگر نامه پرسششناسی و استاد راهنما مورد بررسی قرار گرفت.  روان
ی ا درجه پنج مقیاس لیکرت در را یپرخاشگر زانیم هک باشد می یا هیگو 24 ابزار

مورد سنجش قرار ( موافق )کاملاً 5 تا( مخالفم )کاملاً 1 به ترتیب با امتیاز
)ضریب  یدرون ثبات. (2۲) استمتغیر  12۲تا  24بین  نمرات دامنه. دهد می

Cronbach's alpha) (21)است  شده گزارش 84/۲-91/۲پرخاشگری  اسیمق . 
 2۲۲8در سال  که است تشکیل شده  هیگو 12ی از جنس تیهو نامه پرسش

 خرده دو شامل نامه گردید. این پرسش هیارا همکارانو  Schertzer توسط
 سنجش جهت یابزار عنوان به و باشد می زنانه و مردانه یها تیخصوص اسیمق
هفت  در را افراد یجنس  تیهو زانیم که رود یم کار به یتیجنس نقش زانیم

نامه مذکور بین  پرسش نمرات دامنه. سنجد یم (شهی)هم 7 تا)هرگز(  1 از درجه
( آن Cronbach's alpha)ضریب  یدرون ثبات. (22) است در نوسان 112تا  12

 . (22)محاسبه شد  87/۲ ،و همکاران Schertzer توسط
پردازش » اسیخرده مق سهو  هیگو 21 یدارا ینامه هوش اجتماع پرسش

 زانیاست که م «یاجتماع یها و مهارت یاجتماع یآگاه ،یاجتماعاطلاعات 
ی لی)خ 5تا  (کم ی لی)خ 1ی لیکرت از ا درجهپنج  فیافراد را با ط یهوش اجتماع

. (23) باشد یم 1۲5صفر تا  نیب نمرات دامنه. دهد مورد ارزیابی قرار می( ادیز 
 اد،یاعت به شیگرا نامه پرسش .(24گزارش گردید ) 75/۲این ابزار  یثبات درون

 زانیم کهباشد  می« یطیمح و یفرد ،یاجتماع» بعد سه با یا هیگو 12 ابزار کی
مورد  (ادیز ی لی)خ 7 تا( کم ی لی)خ 1 ی ازا درجه پنج مقیاس در را افراد ادیاعت

 ثبات. (25) استمتغیر  12آن از صفر تا  نمرات دامنه دهد و سنجش قرار می
 (.22)به دست آمد  79/۲ی، رحسامیم اد توسطیاعت به شیگرا نامه پرسش یدرون

ها از توزیع نرمال برای هر متغیر با استفاده از  پیروی کردن توزیع داده
ها با  بررسی گردید. مقایسه همگنی واریانس Kolmogorov-Smirnovآزمون 

و مقایسه بین گروهی با کنترل نسبت به نمرات  Levene آزموناستفاده از 
های  شاخصدر این تحلیل، انجام گرفت.  ANCOVAآزمون و آزمون  پیش
شناختی شامل هوش اجتماعی و هویت جنسی افراد به عنوان متغیرهای  روان

 (GTA) نیآنلا ئوییدیوگری اعتیاد نوجوانان به این بازی  مورد بررسی با واسطه
 21نسخه  SPSSها در  در نهایت، دادهوارد معادله تحلیل کواریانس شد. 

(version 21, IBM Corporation, Armonk, NY مورد تجزیه و تحلیل قرار )
 نمونه، حجم شیافزا با و دوم و اول نوع یخطا کاهش جهتآزمون  توانگرفت. 

ها از  نامه همچنین، برای تحلیل پایایی پرسش گردید.مشخص  آزمون توان
به عنوان سطح  P < ۲5/۲گردید. استفاده  Cronbach's alphaضریب 

 شد. ها در نظر گرفته داری داده معنی
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‌های‌مورد‌بررسی‌شناسی‌نمونه‌مشخصات‌جمعیت‌.1ل‌جدو

‌گروه

‌ریمتغ

‌‌Pمقدار‌‌کل‌شاهد‌بازی‌سن‌)سال(

‌)مقایسه‌دو‌گروه(

 515/5 825( 855) 15( 15) 15( 15)  کنندگان ]تعداد )درصد([ مشارکت

 *581/5 9( 1/2) 8( 1/8) 2( 9/9) زن جنسیت ]تعداد )درصد([

 887( 1/37) 13( 9/31) 11( 5/31) مرد

 *581/5 5( 5) 5( 5) 5( 5) سواد بی تحصیلات ]تعداد )درصد([

 5( 5) 5( 5) 5( 5) ابتدایی

 83( 1/81) 8( 1/8) 81( 5/95) راهنمایی

 858 (2/14) 13( 9/31) 42( 5/75) دبیرستان

 *528/5 81 ± 1 82 ± 1 82 ± 1  انحراف معیار( ±سن )سال( )میانگین 

 815/5  5 ساعت 2111  های ویدئویی یا کامپیوتری )ساعت( مدت زمان استفاده از بازی

 *595/5  5 (7)7±2  انحراف معیار( ±)میانگین  مدت اشتغال به بازی در روز )ساعت(

 Silvera  1141 1217  515/5نامه  نمره هوش اجتماعی بر اساس پرسش

 *Botvin  2238 2211  525/5نامه  اساس پرسش نمره گرایش به اعتیاد بر

 *Eysenck  9391 9114  587/5نامه  نمره پرخاشگری بر اساس پرسش

 515/5  2983 2415 هویت زنانگی Silveraنامه  نمره هویت جنسی بر اساس پرسش

 515/5  2239 2911 هویت مردانگی
 P ≤ 51/5دار در سطح  وجود تفاوت معنی*

 

 ها یافته
هویت جنسی،  ،های پرخاشگری نامه درونی پرسش ییایپا ،حاضر پژوهش در

به  Cronbach's alpha بیضر از استفاده باهوش اجتماعی و گرایش به اعتیاد 
های مورد  مشخصات نمونه .آمد دست به 78/۲و  71/۲، 84/۲، 79/۲ترتیب 

 ارایه شده است. 1بررسی به تفکیک گروه در جدول 
در متغیرهای مورد بررسی ها  نشان دهنده همگنی واریانس Leveneآزمون 

برای تعیین اثر اعتیاد  ANCOVA(. نتایج آزمون P > ۲5۲/۲در دو گروه بود )
 آمده است. 2به بازی، هوش اجتماعی و هویت جنسی در جدول 

ای به صورت  های رایانه ، اعتیاد به بازی2های جدول  اساس داده بر
 ، هویت جنسی (F ،۲18/۲  =P=  722/5داری بر هوش اجتماعی ) معنی

(827/4  =F ،۲29/۲  =P)  ی پرخاشگرو(۲22/5 = F ،۲22/۲ = P)  افراد تأثیر
به منظور تعیین اثر اعتیاد به بازی  ANCOVAآزمون  لیتحلداشت. نتایج 

 ارایه شده است 3هویت زنانه و مردانه افراد در دو گروه در جدول 
داری در همپراش، فرض  نشان داد که با توجه به سطح معنی 3نتایج جدول 

، F = ۲۲1/۲بر هویت مردانگی ) های ویدئویی محقق مبنی بر تأثیر اعتیاد به بازی
978/۲  =P( و زنانگی )۲58/۲  =F ،8۲9/۲  =Pار نگرفت.( مورد تأیید قر 

 
‌افراد‌یجنس‌تیو‌هو‌یهوش‌اجتماع‌،یا‌انهیرا‌یها‌یبه‌باز‌ادیاعت‌راتیتأث‌یبررس‌جهت‌ANCOVAآزمون‌‌لیتحل‌.2ل‌جدو

‌Pمقدار‌‌Fآماره‌‌میانگین‌مجذورات‌درجه‌آزادی‌مجموع‌مجذورات‌منبع‌تغییرات‌متغیر‌وابسته

 581/5 722/1 498/915 8 498/915 پراش هم هوش اجتماعی

 525/5 191/1 371/991 8 371/991 گروه

   244/18 887 141/7811 خطا

 523/5 117/4 811/955 8 811/955 پراش هم هویت جنسی

 581/5 848/1 715/971 8 715/971 گروه

 153/5  174/18 887 122/7281 خطا

 ≤ 558/5 5115/5 718/9 8 718/9 پراش هم یباز به ادیاعت

  111/19 138/4512 8 138/4512 گروه

 521/5  257/14 887 227/7182 خطا

 ≤ 558/5 511/1 341/988 8 341/988 پراش هم یپرخاشگر

  391/84 191/383 8 191/383 گروه

 153/5  179/18 887 599/7254 خطا
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‌و‌زنانگیای‌بر‌هویت‌مردانگی‌‌های‌رایانه‌بازی‌برای‌بررسی‌تأثیرات‌بین‌اعتیاد‌به‌ANCOVAآزمون‌‌لیتحل‌.3ل‌جدو

‌Pمقدار‌‌Fآماره‌‌میانگین‌مجذورات‌درجه‌آزادی‌مجموع‌مجذورات‌منبع‌تغییرات‌یجنس‌تیهو

 371/5 558/5 518/5 8 518/5 پراش هم هویت مردانگی

 ≤ 558/5 113/21 151/8142 8 151/8142 گروه

   293/14 887 327/7181 خطا

 153/5 511/5 718/9 8 718/9 پراش هم هویت زنانگی

 ≤ 558/5 111/19 138/4512 8 138/4512 گروه

   257/14 887 227/7182 خطا

 

 بحث
و  یپرخاشگر ،یجنس تیو هو یهوش اجتماع سهیمقابا هدف  حاضر پژوهش

( و نوجوانان GTA) ییوئدیو یها یدر نوجوانان وابسته به باز ادیبه اعت شیگرا
گرفت که  جهینت توان یم آمده، دسته ب جینتا به توجه با. گرفت انجام یعاد

 ادیبه اعت شیگرای و پرخاشگر شیموجب افزا ،ییوئدیو یها یاستفاده از باز
با  حاصل شده جی. نتاگذارد تأثیر مینوجوانان  یگردد و بر هوش اجتماع یم
( و 28و همکاران ) Jelsma ،(27و همکاران ) Vernadakis مطالعات یها افتهی

به دلیل گسترش  ،در جامعه امروز داشت. ی( همخوان29) همکاران و یقباد
 نهای مناسب نوجوانا نبودن مکانامور، سهولت در راستای روزافزون تکنولوژی 

 ،جامعهسطح شناختی در  مشکلات روانشیوع برای سپری کردن اوقات فراغت و 
 (. به عبارت دیگر،3۲شود ) ه میشاهدموالدین در اغلب رویکرد اجتنابی منفی 

ها  نآدهند فرزندان خود را بیشتر نزدیک خود نگه دارند تا به  میوالدین ترجیح 
(. بنابراین، اغلل 31) را در اجتماع سپری کنند اوقات فراغت خوداجازه دهند 

در خانه )کنار  را ها نآ ،ان خودبرای فرزند مختلفهای  با خرید بازی والدین
اقتصادی و به دلیل شرایط سخت  در عین حال،دارند و  خودشان( بیشتر نگه می

بیشتر برای سپری کردن در منزل دارند. ، زمان کمی را بیشتردرامد نیاز به 
مشکلات و  ها آنها ندارند و از عوارض  والدین هیچ شناختی نسبت به بازی

با رشد اطلاع هستند. از سوی دیگر،  بیخانواده و جامعه در  ها ناشی از آنفراوان 
های  ع و سبکانواهای مختلف در  های بازی و به وجود آمدن بازی تولید کنسول

به خود های سنی را  های جدید تمامی گروه متفاوت، هیجانات و جذابیت بازی
 .(32) کند جذب می

 (GTAبازی انند نلاین )مآهای  ، بازیو ارتقای سرعت آن با رشد اینترنت
تواند با افراد حقیقی وارد  می ها کاربر ای پیدا کردند. در این نوع بازی جایگاه ویژه

با  و (ه بوددو نفر کثرها به صورت انفرادی یا حدا رقابت شود )در گذشته بازی
این دستاوردها از  و دوستان خود در یک محیط مجازی با بقیه افراد رقابت کند

با مشغول ساختن خود گیرتر شوند و  نوجوانان گوشهسوی دیگر باعث شده است 
را تجربه نمایند که زندگی واقعی ولی مشابه دنیای آزاد  ،نلاینآهای  بازیدر 

 (. 33)شده است فراوانی  تبروز مشکلامنجر به 
ترین  همیکی از م( Internet gaming disorder) اختلال بازی اینترنتی

وابستگی مفرط به باشد که با  مینلاین های آ اختلالات ناشی از اشتغال به بازی
با این اختلال شود و بر اساس تعریف جدید،  می تعریف انجام بازی دیجیتال

تنها مرجعی که  ،در حال حاضر (.34متفاوت است )های دیجیتالی  اعتیاد به بازی
ه نموده است، ویرایش یتعریفی از آن اراو ت شناخته رسمیبه این اختلال را 

 Diagnostic and Statistical) روانی اختلالاتپنجم راهنمای تشخیصی آماری 

Manual of Mental Disorders-5th Edition  یاDSM-5)  طبق (. 35) باشد می

تعریف این راهنما، اختلال بازی اینترنتی عبارت است از بازیکنانی که به طور 
به طوری که پافشاری و  ؛نماید ا محرومیت از سایر منافع بازی میوسواسی و ب

ها منجر به اختلال و یا اضطراب و پرخاشگری قابل  ین مکرر آنهای آنلا فعالیت
 ردرگی های ویدئویی بازیبا  شهنوجوانانی که همی(. 32) شود توجه بالینی می

 او در برقراری ارتباط اجتماعی پوی شوند می لگرایی متمای ، به انزوا و درونندهست
ثیر منفی بر هوش اجتماعی أت ناتوان خواهند بود و این انزواطلبی با گرانبا دی
بر اساس شواهد (. 37شود ) فرد در جامعه می مشکلات فراوانساز  ، زمینهافراد

در مردان جوان بیش  همچنین،موجود، بروز این اختلال در کشورهای آسیایی و 
 . (38) است فرادا از سایر

بیش از تلویزیون و موسیقی، پدیده فرهنگی به  ییوئدیوهای  بازیامروزه 
آوری، اقتصادی، هنری و البته  مختلف فن  زوایای  از و (39) آید حساب می

تا حدی   نوظهور  های رسانه  اهمیت این. فرهنگی قابل مطالعه و بررسی است
  کسی بخواهد چیزی درباره فرهنگاگر  که اند است که حتی برخی ادعا کرده

 (. 4۲) توجه کند های ویدئویی( )بازی بداند، باید به این رسانه  کشور  یک
گیری  یا سرمشق ای از یادگیری مشاهده های ویدئویی بازی  بحث

(Observational learning)  های  ترین شیوه یکی از مهمکه ریشه گرفته است
که این نوجوانان بیش از  (.41شود ) محسوب می  یادگیری در کودکان و نوجوانان

از راه مشاهده رفتار و اعمال دیگران  ،مستقیم یاد بگیرند  تجربه  طریق  از
ارایه الگوها و  به دلیل  ای های تلویزیونی و رایانه برنامه ،همین دلیل  آموزند. به می

و   کودکان  اریکی از منابع عمده تأثیرگذار بر رفت ،داشتنی سرمشق جذاب و دوست
  های رسانه  به  یکی از عوامل روی آوردن افراد(. 42باشند ) می  نوجوانان

ها و کارکردهایی که دارند، کسب آگاهی در مورد  به قابلیت  توجه  الکترونیکی با
سازی با  های شخصی، یافتن الگوهای رفتاری، همانند خویشتن، تقویت ارزش

هویت  (.43باشد ) مییابی  های مورد اعتنای دیگران و در یک کلام هویت ارزش
شود که در پاسخ به آن  مشخص می« من کیستم؟»در نحوه پاسخدهی به سؤال 

 و فردیت یکتایی، ویژگی به هویت، یابد. همچنین، می بروز «... هستممن »
  کند، می متمایز دیگر افراد همه از را شخص یک که  اساسی  ایه تفاوت
 (. 44د )دار اشاره

 روابط از توان به فرار های ویدئویی می بازینوجوانان به   اعتیاد  دلایلاز 
  از  میزانی شدن فراهم و ها بازی بخش آرام یا برانگیزنده اثرات واقعی، اجتماعی

برخی (. از سوی دیگر، 43شود، اشاره نمود ) نمی تجربه واقعیت در که کنترل
 .(45) هستند ویدئویی یها یبازنگران محتوای خشن و جنسی نظران  صاحب

 ،به دنیای نوجوانان های ویدئویی بازی  ورود  با  که اعتقاد دارند  نیز  ای عده
های اجتماعی، افت تحصیلی، تنهایی )فردی و اجتماعی(  بزههمچونن   مشکلاتی

به   اعتیادو  (42) شود ایجاد می است،فردی   میان  که محصول ضعف ارتباطات
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 مانندبا مشکلات سازشی  ،در پسرها ویژه در نوجوانان به ویدئوییهای  بازی
  اویر. تصدارد  های پرخاشگرانه ارتباط کم و رفتارها و نگرش  تحصیلی  پیشرفت

مدت قابل توجهی بر انگیزش،   کوتاه  اثرات های ویدئویی، بازیو ها   فیلم  خشن
  ویژه در  انگیز یا پرخاشگرانه به افکار و هیجانات و افزایش احتمالی رفتار رعب

 (. 47) دارد  پسرها
 

 ها محدودیت
استفاده از  یدر راستا یاقدامات پژوهش نیجمله اول حاضر از مطالعهکه  نیا با

 ،بودنوجوانان  یشناخت روان یها یژگیبر و ییوئدیو یها یاثرات باز سهیمقا
. اشاره کردها  به نوع انتخاب نمونه توان یداشت که م زین ییها تیمحدود

 در که ندینما انتخاب را ییها نمونه ندهیآ قاتیتحق گردد یم شنهادیپ ،نیبنابرا
 .باشندبه بازی مشغول  شهر سطح یها نت میگ از ریغ یطیمح

 

 پیشنهادها
گیری از نتایج پژوهش حاضر، والدین دارای فرزند  شود که با بهره پیشنهاد می

ها را  ی هدفمندی مبتنی بر آگاهی از نتایج زیانبار این نوع بازیها برنامهنوجوان، 
  ها بهره فراگیرند تا بر اساس الگوی خاصی در جهت انتخاب بازی بر اساس سن آن

 ها یباز نیا ریثأت گردد یم شنهادیپ ،نیگردد. همچن یریتا از اثرات آن جلوگگیرند 
 .ردیگ قرار یررسب مورد نوجوانان یشناخت روان یها یژگیو ریسا بر
 

 گیری نتیجه
داری بر  های آنلاین ویدئویی، تأثیر منفی معنی رسد که اعتیاد به بازی به نظر می

هوش اجتماعی، گرایش به اعتیاد و پرخاشگری نوجوانان داشته باشد؛ در حالی 
 ها نشان نداد.  که اثر چندانی را بر هویت جنسی آن

 

 تشکر و قدردانی
نامه مقطع کارشناسی  تحلیل مقطعی برگرفته از پایان مطالعه حاضر بر اساس

دانشگاه آزاد  ، مصوب12۲2۲7۲5922۲18 شناسی عمومی با شماره ارشد روان
بدین وسیله نویسندگان از کلیه افرادی که در . باشد اسلامی واحد ارسنجان می

 آورند. اجرای این طرح تحقیقاتی همکاری نمودند، تشکر و قدردانی به عمل می
مقاله حاضر از میان مقالات ارسال شده به دبیرخانه پنجمین کنفرانس 

های  با نگاه ویژه به بازی« ها ها و چالش ای؛ فرصت های رایانه بازی»المللی  بین
، اصفهان(، از سوی هیأت تحریریه مجله پژوهش در 1398درمانی )بهمن ماه 

سندگان از پژوهشگاه بخشی مورد تقدیر قرار گرفت. بدین وسیله نوی علوم توان
فضای مجازی مرکز ملی فضای مجازی به جهت حمایت از انتشار این مقاله 

از مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه آورند. همچنین،  قدردانی به عمل می
ها و به ثمر رسیدن این پروژه نقش مهمی داشتند،  آوری داده که در جمع اصفهان

 گردد. سپاسگزاری می
 

 ننقش نویسندگا
پردازی مطالعه، جذب منابع مالی برای انجام  محمدامین نیمروزی، طراحی و ایده

مطالعه، خدمات پشتیبانی و اجرایی و علمی مطالعه، فراهم کردن تجهیزات و 
نوشته،  ها، تحلیل و تفسیر نتایج، تنظیم دست آوری داده های مطالعه، جمع نمونه

نوشته نهایی  علمی، تأیید دستنوشته از نظر مفاهیم  ارزیابی تخصصی دست
جهت ارسال به دفتر مجله، مسؤولیت حفظ یکپارچگی فرایند انجام مطالعه از 

محمد رضایی، خدمات  آغاز تا انتشار و پاسخگویی به نظرات داوران، علی
های مطالعه،  پشتیبانی و اجرایی و علمی مطالعه، فراهم کردن تجهیزات و نمونه

نوشته، ارزیابی تخصصی  و تفسیر نتایج، تنظیم دست ها، تحلیل آوری داده جمع
نوشته نهایی جهت ارسال به دفتر  نوشته از نظر مفاهیم علمی، تأیید دست دست

مجله، مسؤولیت حفظ یکپارچگی فرایند انجام مطالعه از آغاز تا انتشار و 
 پاسخگویی به نظرات داوران را بر عهده داشتند.

 

 منابع مالی
نامه  اساس تحلیل مقطعی بخشی از اطلاعات مستخرج از پایانتحقیق حاضر بر 

، در 12۲2۲7۲5922۲18 شناسی عمومی مبا شماره مقطع کارشناسی ارشد روان
دانشگاه آزاد اسلامی واحد ارسنجان تنظیم گردید و تمامی منابع مالی از طرف 

دانشگاه آزاد اسلامی واحد ارسنجان استان فارس در  .نویسنده اول تهیه گردید
نوشته و تأیید نهایی مقاله  ها، تنظیم دست ها، تحلیل و گزارش آن آوری داده جمع

 .برای انتشار اعمال نظر نداشته است
بخشی، با  بررسی و انتشار تحقیق حاضر در مجله پژوهش در علوم توان

لی فضای مجازی، حامی پنجمین حمایت مالی پژوهشگاه فضای مجازی مرکز م
های درمانی صورت  های کامپیوتری با رویکرد بازی المللی بازی همایش بین

 گرفت. این پژوهشگاه در طراحی، تدوین و گزارش این مطالعه نقشی نداشت.
 

 تعارض منافع
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Abstract 
 

Introduction: The purpose of this study is to compare social intelligence, sexual identity, violence, and addiction 

tendency among adolescents dependent on playing online Grand Theft Auto (GTA) video game and normal cases. 

Materials and Methods: This was a cross-sectional study based on the comparison between a playing group and a 

control group. The target population consisted of all adolescents playing online GTA video game among whom 60 

adolescents were recruited using convenience and purposive sampling method and filled questionnaires about sexual 

identity, social intelligence, violence, and addiction tendency. Besides, 60 adolescents who had never played any 

online games were considered as the control group. Data were analyzed using the analysis of covariance (ANCOVA) 

method. 

Results: It seems that the social intelligence and addiction tendency to play video games were effective on 

adolescents dependent on playing video games in accordance with their sexual identity (P ≤ 0.018). However, 

addiction to play video games did not have a significant effect on male and female identity (P ≤ 0.809). 

Conclusion: Although playing GTA video game online did not have significant effect on adolescents’ sexual 

identity, it probably significantly affect their social intelligence and addiction tendency. 

Keywords: Online playing; Social intelligence; Psychological index; Sexual identity 
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